




Agusten, D., Supriyatin, W., & Sa, R. (2015). ANGKA ARAB SEBAGAI MEDIA 
PEMBELAJARAN. 978–979. 
Astuti, I. P., Ariyadi, D., & Sumaryanti, L. (2020). Prototipe Media Pembelajaran 
Berbasis Android Untuk Membaca Permulaan. Simetris: Jurnal Teknik Mesin, 
Elektro Dan Ilmu Komputer, 11(1), 151–156. 
https://doi.org/10.24176/simet.v11i1.3791 
Asyhari, A., & Silvia, H. (2016). PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
BERUPA BULETIN DALAM BENTUK BUKU SAKU UNTUK 
PEMBELAJARAN IPA TERPADU. 05(01), 1–13. 
https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v5i1.100 
Azizah, Z., Sukirman, & Sujalwo. (2019). PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID UNTUK MATA PELAJARAN DASAR 
DESAIN GRAFIS KELAS X SMK MUHAMMADIYAH 2 KLATEN UTARA. 
Bahroni, I., & Purwanto, R. (2018). Aplikasi Pembelajaran (E-learning) Mengenal 
Huruf Hijaiyah bagi Anak-anak Berbasis Mobile untuk Mendukung 
Pembelajaran Secara Mandiri. 4(2), 163–172. 
Barokati, N., Annas, F., Pendidikan, J., Indonesia, B., Keguruan, F., Akuntansi, J., & 
Ekonomi, F. (2013). BLENDED LEARNING PADA MATA KULIAH 
PEMROGRAMAN KOMPUTER ( STUDI KASUS : UNISDA LAMONGAN ). 
352–359. 
Dini, L. A., Muryani, S., & Nisa, K. (2019). Aplikasi Interaktif Pengenalan Huruf 
Hijaiyah Sebagai Media Pembelajaran Anak. Jurnal Media Informatika 
Budidarma, 3(4), 334. https://doi.org/10.30865/mib.v3i4.1381 
Gunawan, W. (2019). Pengembangan Aplikasi Berbasis Android Untuk Pengenalan 
Huruf Hijaiyah. Jurnal Informatika, 6(1), 69–76. 
Hompu, U., Yamin, M., & Sagala, L. (2016). MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF MAKHRAJ HURUF HIJAIYAH, WUDU DAN SALAT 
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 BERBASIS ANDROID. 2(2), 103–114. 
http://didikwirasamodra.wordpress.com/2008/09/05/multimedia pembelajaran in
teraktif/ 
Ikasari, D., & Rahmawati, R. (2015). Aplikasi Pembelajaran Interaktif Huruf 




Irma Mananda, Ika Daruwati, A. A. (2017). Penggunaan Media Pembelajaran 
Macromedia Flash untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Pada Pokok 
Bahasan Hukum Newton. 
Juanita, & Adhi, B. P. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Sistem 
Pencernaan Manusia Untuk Kelas 8 SMP dengan Fitur Augmented Reality 
Berbasis Android (Studi Kasus : SMPN 7 Depok). Jurnal Pinter, 1(1), 76–81. 
khairani,  majidah. (2016). Pengembangan Media Pembelajaran Dalam Bentuk 
Macromedia Flash Materi Tabung Untuk Smp Kelas Ix. Jurnal Iptek Terapan, 
10(2), 95–102. https://doi.org/10.22216/jit.2016.v10i2.422 
Luppy, F. M., Anwar, R. B., & Linuhung, N. (2019). THE DEVELOPMENT OF 
ANIMATION-BASED LEARNING MEDIA USING CONSTRUCT 2 ON LOGIC 
MATERIAL Abstrak Negeri 1 Purbolingo in learning had used media such as 
Powerpoint but still with a. 7(2), 13–21. 
Mahsunah, I. S. (2018). Development of Interactive Learning Media with Construct 2 
Software to X Graders Student on The Trigonometry Material. 160(Incomed 
2017), 129–132. 
Mulyoto, A. (2016). ANIMASI PEMBELAJARAN INTERAKTIF UNTUK ANAK 4-5 
TAHUN BERBASIS ANDROID. 1(2), 38–42. 
Puspa Putri, D. A. (2019). Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Arab Untuk 
Anak Usia Dini Berbasis Android. Technologia: Jurnal Ilmiah, 10(3), 156. 
https://doi.org/10.31602/tji.v10i3.2230 
Putri, A. N., & Wibawa, W. A. (2017). Modeling Learning Game Based Digital To 
Children of Senior High School for Geography Science Based on Unity. Jurnal 
Informatika Upgris, 2(2). https://doi.org/10.26877/jiu.v2i2.1266 
Riska, D., Eka, W., & Eva, J. (2017). Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif “ 
ANAK muslim ” Berbasis Android Menggunakan Construct2 can increase 
interest of children to learn and know basic religion of islam . Development of 
of concepts , design look and menu objects . There are three stage. Jurnal 
Khatulistiwa Informatika, Vol. V , No.2 Desember 2017, V(2), 152–158. 
Sari, A., Fadillah, A., Jonathan, J., & Prabowo, M. (2019). Interactive Gamification 
Learning Media Application For Blind Children Using Android Smartphone in 
Indonesia. Procedia Computer Science, 157, 589–595. 
https://doi.org/10.1016/j.procs.2019.09.018 




pada tingkatan sekolah dasar menggunakan metode Accelerated Learning (studi 
kasus Sd Negeri Bunut Barat). Jurnal Riset Komputer, 3(1), 0–10. 
Sukirman. (2017). Modul Praktikum GAME EDUKASI. 0–10. 
Supriyadi, S. (2018). Rancangbangun game edukasi pengenalan huruf hijaiyah 
dengan game egine construct 2. 36, 1–6. 
Wanda Ramansyah. (2016). Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Dengan Tema Pengenalan Huruf Hijaiyah Untuk Peserta Didik Sekolah Dasar. 
Jurnal Ilmiah Edutic, 3(1), 28–37. 
Zahrotun, L. (2015). Media Pembelajaran Pengenalan Huruf Hijaiyah Untuk Anak 
Usia Dini 2-3 Tahun. Telematika, 12(2), 75–81. 
https://doi.org/10.31315/telematika.v12i2.1405 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
